1.- DATOS DE LA ASIGNATURA
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2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.
Las organizaciones deben disponer de aplicaciones que cuenten con interfaces humano
computadora (IHC) enfocadas a las caracteristicas de los usuarios.

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones la posibilidad de utilizar tecnologias y herramientas actuales y emergentes
acordes a las necesidades del entorno, ademas de desarrollar e implementar sistemas de
informacion para el control y la toma de decisiones utilizando metodologias basadas en
estandares internacionales.

El Ingeniero en Tecnologias de la Informaciéon y Comunicaciones sera capaz de analizar,
disefiar e implementar aplicaciones con interfaces gréaficas, ademas de conocer y aplicar
metodologias que le permitan evaluar el desempefio de las IHC.

Esta materia debe ser cursada después del sexto semestre, al finalizar las cadenas de
materias de Programacion, Bases de Datos, Ingenieria de Software e Ingenieria del
Conocimiento.

Intencién didactica.

Se organiza el temario, en cinco unidades, en la unidad uno: “Introduccion al Desarrollo de
IHC”, se introduce al estudiante en el contexto y los conceptos relacionados con las
interfaces humano computadora, iniciando con los estilos y paradigmas de interaccion,
continuando con los antecedentes de las IHC y finalmente, se dan a conocer los
componentes del software de una IHC.

En la unidad dos, “el factor humano y sus aspectos”, se analiza y reflexiona sobre los
aspectos relevantes de la conducta humana y sus peculiaridades fisicas y mentales,
mismas que deben considerarse en el disefio y desarrollo de una IHC, asi como también se
promueve que el estudiante analice y proponga alternativas que mejoren el funcionamiento
y desempefio de una IHC, ademas de ampliar las oportunidades de accesibilidad a la
misma.

En la unidad tres, “andlisis y disefio de IHC”, se introduce al estudiante en los modelos de
ciclo de vida en el disefio de una IHC, desde la perspectiva de la ingenieria de software,
continuando con el estudio e implementacion en el desarrollo de una aplicacion en
particular, de las metodologias y herramientas para el Analisis y Disefio de Interfaces.

En la unidad cuatro, “desarrollo de una IHC”, se desarrollard una aplicaciéon donde se

! Sistema de Asignacién y Transferencia de Créditos Académicos




empleen las metodologias y herramientas estudiadas en la tercer unidad, para el andlisis y
disefio de IHC, considerando los aspectos mas importantes que aportan algunos lenguajes
de programacion, aplicandolos desde la perspectiva de desarrollo de una interfaz grafica.

En la unidad cinco, “evaluacion y desempefio”, se evaluaran las IHC desarrolladas en el
curso y algunas con las que cuentan los sistemas y software que se tengan disponibles,
verificando en su funcionamiento, aspectos tales como: su desempefio, su usabilidad, su
accesibilidad, la distribucién de sus elementos, sus graficos, su aceptacion y facilidad de
manejo por el usuario.




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

= Crear interfaces humano
computadora que faciliten el acceso y
la interaccion con las aplicaciones de
cémputo.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales

e Capacidad de
requerimientos.

e Capacidad de disefiar herramientas.

e Representar e interpretar conceptos
en diferentes formas: grafica, escrita
y verbal.

e Habilidad para el uso de lenguajes
de programacion orientados a
eventos.

e Lecturay escritura en idioma inglés.

analisis de

Competencias interpersonales

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.
Habilidades interpersonales.
Compromiso ético y social.
Iniciativa.

Competencias sistémicas

e Habilidad de planificar como un todo
y disefiar nuevos sistemas.

e Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.
e Capacidad de aprender.
e Creatividad e Innovacion.
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4.- HISTORIA DEL PROGRAMA
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5.- OBJETIVO GENERAL DEL CURSO
Crear interfaces humano computadora que faciliten el acceso y la interaccion con las
aplicaciones de computo.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS

= Analizar y solucionar problemas informéticos y representar su solucion mediante
herramientas de software orientado a objetos

= Aplicar métodos y herramientas de la ingenieria del software para desarrollar software.

= |dentificar las caracteristicas de los métodos agiles modernos en el desarrollo de
software para seleccionar el que mejor se apegue a los requerimientos de la empresa.

= Aplicar los elementos y conceptos integrados en los procesos de desarrollo de
software para el aseguramiento de la calidad de los mismos.

7.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
1.1. Introduccién a la interaccibn humano-
computadora (IHC).
1.2. Historia de la IHC.
Introduccion al Desarrollo 1.3. Objetivos de la IHC.

1 de IHC 1.4. Componentes de una IHC: modelos de
usuarios, el conocimiento 'y  su
representacion, procesamiento,
reconocimiento, ayuda Inteligente.

1.5. Aplicaciones actuales.

2.1. Modelos mentales y la solucion de
problemas.

2.2. Aprendizaje, memoria y atencion.

2.3. Sistemas perceptual y motor: los sentidos,
interfaces fisicas (dispositivos biométricos,

5 El factor humano y sus lectores de codigos, tapetes), interfaces

aspectos emergentes.
2.4. Disefio del dialogo.

2.5. Explicacién de la conducta interactiva.
2.6. Arquitecturas cognitivas.

2.7. Los canales de entrada.

2.8. Percepcion.

2.9. Ergonomia.

3.1. Modelos de ciclo de vida en el disefio de
IHC.

3.2. Andlisis: tipos de usuarios, especificacion
de requerimientos, andlisis de tareas,

3. Andlisis y disefio de IHC usabilidad,  accesibilidad, interaccion,
ambiente de trabajo, tecnologias de IHC.

3.3. Disefio: principios de disefio, disefio
centrado en el usuario, implementacion,
test de usabilidad, test de accesibilidad.

4. Desarrollo de una IHC 4.1. Lenguajes de programacion.




4.2.
4.3.
4.4,
4.5.
4.6.
4.7.

Prototipos rapidos.
Principios y guias.

Uso de gréficas 2D y 3D.
Tipografia.

Color.

Organizacién espacial.

Evaluacion y desempefio

5.1.
5.2.
5.3.
5.4.
5.5.
5.6.
5.7.

Métodos de evaluacion.
Analisis de desempefio.
Ambiente y entrenamiento.
Laboratorios de usabilidad.
Pruebas de aceptacion.
Evaluacion durante el uso.
Evaluacién de seguridad.




8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
La estrategia de ensefianza de esta asignatura se abordara mediante la aplicacién de las
metodologias y herramientas para el andlisis, disefio, desarrollo y evaluacion del
desempefio de una interfaz, concretandolo todo al final en la implementacion de una
interfaz significativa para algun sistema utilizado en el entorno. Se debera desarrollar lo
siguiente:

Exponer conceptos clave por parte del profesor, asi como del estudiante.

Investigar temas que documenten los temas del curso, por parte del estudiante.
Fomentar la busqueda de informacion en libros, revistas, Internet, entre otras fuentes.
Propiciar el trabajo en equipo.

Elaborar un conjunto de ejemplos asociados al entorno, para que el estudiante los
analice, critique y proponga soluciones.

Propiciar la creatividad e iniciativa en la presentacién de soluciones de acuerdo a las
necesidades presentadas.

Conformar equipos de trabajo para el desarrollo de las practicas y discusion de
implicaciones de disefio.

Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de una IHC.

Promover visitas al sector productivo donde se utilicen IHC.



9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION
La evaluacion deberd ser continua y sobre

la aplicacion en concreto que se desarrolle

durante el curso, verificando el desempefio en cada una de las actividades de aprendizaje,

se tomara en cuenta:

La solucidén de problemas y practicas para el Analisis y Disefio de IHC.

El desarrollo una IHC y su evaluacién sobre su Usabilidad y Accesibilidad.
Seguimiento de los Avances y documentacion del Proyecto de desarrollo de la IHC.
Participacién activa y critica en clase, donde el estudiante proponga alternativas

creativas e innovadoras para la mejora en el disefio de las IHC.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Introducciéon al Desarrollo de IHC

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identificar los estilos y paradigmas de
interaccion, asi como los
componentes de las IHC, para su
consideracion en el desarrollo e
implementacion de un proyecto de
IHC.

Explicar qué es “interacciobn” y expone
algunos ejemplos de los distintos estilos y
paradigmas de interaccion.

Exponer cudl es el objetivo de una IHC y
solicita al estudiante que investigue vy
exponga en clase la historia de las IHC.

Exponer la arquitectura de una IHC.

Explicar la funciébn de cada uno de los
componentes de una IHC y solicita al
estudiante investigue algunos ejemplos.

Exponer las presentaciones.
Elaborar reportes de investigacion.
Expresar opiniones y criticas.

Unidad 2: El factor humano y sus aspectos

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identificar las caracteristicas
relevantes de la conducta humana
que inciden en el disefio de las IHC.

Exponer los distintos modelos mentales y
los aspectos principales sobre la conducta
humana, explicando su influencia en el
disefio de interfaces.

Proporcionar ejemplos de distintos tipos de
interfaces (hardware y software).

Investigar los temas solicitados.
Elaborar reportes y ensayos.
Expresar opiniones y criticas.

Unidad 3: Andlisis y disefio de IHC

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplicar metodologias y herramientas
para el analisis y disefio de interfaces
humano-computadora orientadas al
usuario.

Exponer la notacion de los ciclos de vida de
las interfaces humano computadora.
Explicar los modelos de andlisis y disefio de
IHC.




Presentar las diferentes técnicas de
evaluacion y prueba de las IHC.

Analizar el contenido mostrado.

Realizar la evaluacién de los diferentes
ciclos de vida de las IHC.

Realizar el analisis y disefio de una Interfaz
Humano Computadora.

Aplicar diferentes metodologias para la
prueba de la IHC implementada.

Elaborar un prototipo de una interfaz
significativa para su entorno.

Unidad 4: Desarrollo de una IHC

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Crear interfaces humano-
computadora para los sistemas de
informacion.

Exponer ejemplos del uso de instrucciones
para generar interfaces graficas.

Supervisar resultados y aclara dudas en la
implementacion.

Evaluar el dominio de instrucciones.
Resolver los ejercicios propuestos.

Proponer conceptos e ideas creativas e
innovadoras.

Unidad 5: Evaluacién y desempefio

Competencia especifica a desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Evaluar el desempefio, usabilidad,
accesibilidad, seguridad y aceptacion
por parte del usuario de las IHC.

Explicar los parametros para evaluar una
IHC.

Exponer las técnicas a ser utilizadas para
evaluar una IHC.

Evaluar la correcta aplicacion de las
técnicas y los pardmetros, sobre los
resultados que presenta el estudiante.
Disefiar los instrumentos a utilizar para la
aplicacion de las técnicas de evaluacion.
Planear las actividades de evaluacion,
medicion de resultados y presentacién de
los mismos.

Retroalimentar en base a los resultados
obtenidos.

Proponer puntos de mejora.

Aplicar las propuestas de mejora.
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12.- PRACTICAS PROPUESTAS

El estudiante investigara los diferentes estilos y paradigmas de interaccion.

El estudiante investigara los componentes de una interfaz humano-computadora.

El estudiante elaborara un ensayo de critica sobre los antecedentes y alcances de las
IHC.

El estudiante identificara los aspectos relevantes para el desarrollo de interfaces, tales
como: percepcion, memoria y conocimiento.

El estudiante aplicara técnicas y metodologias para el analisis y disefio de IHC.

El estudiante elaborara un prototipo de una IHC significativa para su entorno.

El estudiante evaluard el desempefio de varias IHC, analizando y comparando los
resultados.

El estudiante implementara una IHC para algin sistema en funcionamiento a su
alcance.

El estudiante analizara el material proporcionado por el docente.

El estudiante realizard lecturas complementarias sobre los temas expuestos por el
profesor.

El estudiante realizara cuadros sinépticos de los temas vistos en clase.

El estudiante redactara pequefios ensayos basado en lo presentado por el profesor y
las lecturas complementarias de cada tema.



El estudiante comprendera con ejercicios practicos la importancia de la accesibilidad
para todo tipo de usuario.

El estudiante comprendera los diferentes tipos de usuario y tecnologias existentes con
apoyo de material audio visual.

El estudiante implementara una IHC con todas las fases del ciclo de vida, enfocando
su analisis y disefio a diferentes tipos de usuario.



